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Baréme indicatifsur 20 points

[3 Pts]

p=~4

1. Questions de cours
es

Répondez de fagon précise et concise aux questions.
Bareme : VALABLE sur toutes les questions de cow?5 a -50% si |4
réponse inclut la bonne idée, mais qu’elle est aayens des infos ou auti
réponses fausses/inappropriées.
Q1.1 (3 points): Soit le méta-modeéle simplifié des diagrammes dssel&JML (tel que vu en TD) :
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Figure 1 : Méta-modele simplifié

Enrichissez ce méta-modele de facon a permettre de modéliser I'héritage (éventuellement multiple !) entre

a)
classes
b) Enrichissez ce méta-modele pour permettre la modélisation d’un package, i.e. un conteneur nommeé pour un

ensemble d’objets nommés.
On fera bien la distinction entre agrégation et composition dans les réponses proposées.
a) 40% héritage, une seule association refléxive ¢ tgggregation : UMLClass « extends |
*

UMLClass
b) 60% package, soit 20% la méta-classe, 20% hérisageNamedElement, 20% compose

NamedElement
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2. Analyse : LDVH : Livre dont VOUS étes le Héros [10 Pts]

Un livre dont vous étes le héros est un genre dens ayant pour caractéristique d'étre interaetif,
déroulement de I'histoire dépendant des choix clele.

Chaque section du livre est numérotée et peutraffriou plusieurs enchainements vers d’autresosecti
(Jjamais d’une section vers elle-méme !) selon hesxcque fait le lecteur.

Certains de ces choix peuvent étre conditionnéseffait que le joueur ait préalablement atteintartain
objectif, par exemple pour ouvrir la porte de ézteon 131, il faut avoir obtenu la clé en travatsa
section 72.Chaque section peut donc contenir dgtsolgui sont ajoutés automatiquement a l'inveatai
du héros quand il traverse la section. L'inventaivehéros est géré par une fiche de personnagemu s
notés les objets obtenus au cours de l'aventurdisteades objets que I'on peut obtenir dans urenture
donnée est définie par l'auteur.

Le livre débute toujours par la section 1, mais anelusieurs sections peuvent mener a la fin vhe,li
Soit parce que le personnage est mort, soit pafinpéus heureuse a I'aventure.

On propose de réaliser un logiciel d’aide a la tinéade livres dont vous étes le héros.

L’auteur crée un livre (en fixant son titre...). Byt alors construire une section en rédigeant esae.tll
peut aussi définir un nouvel enchainement entréossc Les enchainements peuvent étre annotéspar u
condition, qui définit les prérequis (objets ohtgh pour franchir cet enchainement. L’ensemble est
présenté a l'auteur dans une interface graphiguepgumet de visualiser le graphe complet des
enchainements possibles. Une analyse du grapHeyi@rpermet de détecter les sections inatteidesb
parce gu'’il n’existe pas de chemin depuis la sactia la section incriminée.

Une fois le graphe construit, 'auteur peut demamagénération d’'une version imprimable du liiteur

ce faire I'outil numérote les sections de facoratige (sauf la section 1) puis génere un textecgpture

les enchainements. Il peut également demandemi@aén d’'un jeu de pages HTML permettant a un
lecteur de jouer le livre interactivement en lig@daque page HTML correspond a une section, et seul
les choix actifs (dont la condition est rempliehisaisibles.

L’auteur peut ensuite facilement déployer ces pagds sur un quelconque hébergeur web pour leg offri
au public. Il suffit enfin au joueur de visiter @van navigateur web la section 1 du livre pour e&ia
I'aventure ; la gestion de l'inventaire est réaigar des cookies HTTP de durée la session.

Question 2.1: (2,5 pts) Realisez le diagramme de cas d’utibsadu systeme.

Attention a la cohérence avec la Question 2.2 ssdes, qui exige la modélisation d’'un cas d'utiisa
« Définir enchainement ». Commentez et/ou annataninimum le diagramme.
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«subsystem»
LDVH

DefinirSection

CreerAventure

DéfinirEnchainement

Auteur
ConstruireHTML

EditerLivre

Bareme TODO
Sur 100
Acteurs :

30% si et seulement si I'auteur est le seul ademtifié. 0% sinon (Lecteur identifié en acteur gn
particulier est une faute).

Use case :

10% page web : « Déployer page Web » ne donneinigooi pénalités s'il est séparé de créer pgdge
HTML. Si on n’a que Déployer Web at pas créer patgb ou I'inverse on donne 10%

10% création du livre papier
10% écrire aventure / créer livre
10% Définir enchainement

10% définir section

10% « valider correction » en use case il pewt etclude depuis ou extend un autre use cgse.
Egalement définir objets accepté en use case. @@four ces use case si au moins un est présent.

10% modélisation du use case « visualiser graple donnera aussi 10% si on a une note qui|dit
gue les autres U.C sont graphiques, et/ou quehe fiétaillée permet de comprendre ce fait.

Chaque use case dbé a un acteur adapté. 0% pour chaque use case ma ou mal modélisé

« jouer aventure » donne -10 en pénalité

On pourra trouver pas mal de variantes correctes [@s détails de « Ecrire Aventure »...si la
modélisation est correcte on donnera les 30%, gusod détaillé ou non. On acceptera aussi [un
include de EcrireAventure sur les détails.
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-10 & -20% par faute de syntaxe...

-10% par « use case » modélisé qui n’en est pas un.

Donc I'ajout d’'un acteur « Joueur » et de son s & Jouer Aventure » ameéene un baréme sur §0%
MAX (perte points acteur + pénalité sur le use fase

Question 2.2: (2,5 pts) Réaliser la fiche détaillée du ou das d'utilisation(s) couvrant les étapes qui
permettent a un auteur de créer un enchainememt @mttions du LDVH. Par cohérence, on demande de
modéliser ce cas d'utilisation en question 2.1.

Titre : Définir Enchainement
Acteur : Auteur
Hypothése : aucune.

Pré : Un livre a été crée (cf use case CreerAveptuexiste au moins deux sections (cf use case
définir section)

Post : Un nouvel enchainement a été défini. Iisi#ble dans l'interface graphique comme un anatlia
la source a la cible.

Scénario :

1. L’auteur sélectionne une section dans l'interfa@pbique (la source)
2. L’auteur choisit 'option « Définir Enchainement".

3. Le systeme affiche la page de description d’'un aimgment comportant une zone de saisie de
texte et une liste déroulante des sections défaanes.

4. |’auteur saisit le texte de I'enchainement et s#ane dans la liste la section cible de
I’enchainement.

5. L'auteur valide

6. Le systéme enregistre les informations et affiahe confirmation.
Alternative Al : spécifier conditions

En SN4, I'auteur peut sélectionner I'action « Ed@enditions ».

Al.1: le systéme affiche la liste des objets dgfitans cette aventure et en surbrillance ceusanti
déja attachés a cet enchainement.

Al.2 : L'auteur en sélectionne ou déselectionnewplusieurs et valide.
Al.3 : le systéeme enregistre la nouvelle sélectietour en SN4.
Alternative A2 : Problemes de saisie

En SNG, si la source et la cible de I'enchainersent la méme section, le systéme affiche un message
indiquant la nature du probleme. Retour en SN4.

Exception E1 : Annulation utilisateur

En SN3 ou SN4 ou SN5 l'utilisateur peut annuleiQue a I'interface principale.

Baréme :sur 100%

Cette question est trés deélicate a corriger. il deunc vérifier les points suivants.
+10% une pre condition sur I'existence de sectmnau moins du livre dentifiée
+10% une post condition au moins est spécifiéeimant que I'enchainement est crée

+10 les divers affichages du systeme (e.g. le systffiche un formulaire de soumission)
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+10 On doit voir : le choix de la source,

+10 saisie du texte de I'enchainement
+10 : le choix de la cible,

+10 gestion de la condition sur I'enchainement, edi@ectement modélisé en ALT (donc 20% total)
VU que c’est optionnel par énoncé.

+10 : le contrble source != cible, ou des précisisur les affichages contraignant pour qu’on negaui
pas faire cette erreur

+10 on peut annuler e.g. via exceptionnel.

-10 % par incohérence du texte, utilisation inoctieales champs Pré/Post/Scenario etc... En
particulier, -10% si les préconditions/hypothesms $estées dans le scenario, ou si une ALT vesde |
post-conditions.

-10% le client n’a pas l'initiative (déclencheur)
-10% on ne sait pas clairement qui du systeme diacteur fait I'action dans une étape du scenario

-15% : Spécification d’étapes hors systeme comiagestdu scenario (e.g. I'agent téléphone a
I'employé) ou si si le scénario fait apparaitre ohésractions entre des entités autres que lesirzoit le
systéeme

-10% a -30% les séquences sont mal expliquéesAiaillée (ou compter 5 au lieu de 10% quand
c’est mal expliqué la séquence)

Jusqu’a -50% si les pré et post condition sonthé&centes avec le scénario nominal

Question 2.3: (3,5 pts) Proposez un diagramme de classeslg&npour ce probleme. On ne détaillera
pas les opérations de la classe (fictive) représete systeme.

=i Aventure
g titre : String - aventure - objet i Objet - - Aventurier

[Eg nom : String
1 )/ - inventaire - aventurier

-

- objetObtenus »
- conditions

- aventure 1 0,1

- sections - début] 1 - enchainement
* *

= - section -
=] Section Enchainement

[Eg texte : String [Eg texte : String

[Eg numero : Integer 1 .

- sectionSource - sorties
*

1
- sectionDest

- entrees

Bareme : sur 100

10% classe Aventure, attribut titre

10% classe section avec un texte et un numero
10% classe Enchainement avec un texte

10% l'aventure a une section début

10% classe Aventurier et son inventaire
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10% l'aventure contient * Objet, * Section, * Entihhament. On donne 10% si au moins 2 de ces liens
sont modéliseés.

20% lI'enchainement a une source et une cible quides Sections

20% gestion des conditions sur les Enchainememtsiadélisé par le lien sur Objet dans Section
(qu'obtient-on en traversant la section 72 ?) esdanchainement (Quels objets faut-il pour ourir |
porte ? ).

-15% si associations orientées, compositions etc...
-15% si opérations sur les classes

-10% a 20% pour toute autre faute ou aberration
-10% aucun commentaires, aucune note.

Question 2.4: (1,5 pts) Rédigez un test de validation couvgartiellement le cas d’utilisation décrit en

2.2.

TVO6 : Test nominal enchainement
Contexte : L’aventure TEST1 a été crée (TV03), 4@stion S1 et S2 ont été créees (TV04 et TVO5).
Entrée : source S1, destination S2, texte : « oparte avec clé »

Scenario :

1. L’auteur sélectionne la section S1

2. Il sélectionne l'action « ajouter enchainement »
3. Il positionne le sélecteur de destination sur S2
4. |l saisit le texte « ouvrir porte avec clé »

5. Il valide

Résultat attendu : le systeme affiche une confionadt crée un enchainement

Moyen de Vérification : visuel pour la confirmatidienchainement doit étre visible comme un arc du
graphe liant S1 a S2 dans l'interface principale.

Bareme :

» Cohérence Q2.2 : 50% = toutes les actions déctir®nt étre réalisables a la lecture de 2.2, or
ne décrit dans le test que les action utilisatauf & R.A. Le R.A. doit étre cohérent avec lest{pos
conditions du use case. Si incohérence quelcontue 0

» 30% reproductible : le contexte doit étre suffisaanitmposé pour étre reproductible, le verdict clair
et non ambigu.

* 20% moyen de vérification autre que « visuel ».

» -20 a -50% non-respect des rubriques, incohéremt¢exte, illisible/incompréhensible
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3. Conception : SMTP a simple mail transfer protocol [7 Pts]

mx.titi.org pop.titi.org
MDA
Mail
exchanger (MX)| == —

[ | L |

bob@toto.com

&

MUA

MSA —Jp» MTA MUA

smtp.toto.com transfer.toto.com

Figure 2 : Fonctionnement du mail

Simple Mail Transfer Protocol (SMTP, littéralemenprotocole simple de transfert de courrier »)usst
protocole de communication utilisé pour transfdeercourrier électronique (courriel ou email) vees |
serveurs de messagerie électronique.

SMTP est un protocole assez simple (comme son ldigue). On commence par spécifier I'expéditeur
du message, puis le ou les destinataires d'un gesgais, en général aprés avoir vérifié leur exise, le
corps du message est transféré.

SMTP ne permet pas de récupérer a distance desetearriveés dans une boite aux lettres sur uveser
Les standards Post Office Protocol (POP) et IMAPébé créés dans ce but.

L’email est soumis par un client mail (MUA, mail exsagent) au serveur mail de son domaine
(typiguement smtp.domaine.net, appelé MSA, maihgabion agent) en utilisant SMTP. A partir de &, |
MSA livre le mail a I'un de ses agents de transftTA, mail transfer agent) en utilisant SMTP. L3 A
peuvent jouer divers réles, comme le filtrage dAMPU de contenus dangereux. L'utilisation d’'unaicte
de MTA permet de distribuer la charge sur plusis@ryeurs au besoin. Chaque MTA ajoute a I'endéte
message son nom, la date et les actions faitele snessage, ce qui explique la longueur et le contkes
en-tétes internet de vos mails. Chaque MTA estf@idaserveur et client pour le protocole SMTP.

La figure 2 illustre le fonctionnement de I'acheemment du mail. Toutes les fleches sauf celle liant
MDA au destinataire final sont implémentées par $MIa derniére étape est communément gérée via le
protocole POP ou IMAP. Il peut y avoir plusieurs Mui forment une chaine, dans le domaine émetteur
(entre le MSA et le MTA frontiére) comme dans lendine récepteur (interposés entre le MX et le MDA).

Pour chaque destinataire du message, le MTA sitleé feontiere du domaine source doit localiser le
serveur de mail d’échange (MX, Mail eXchanger) dundine cible. Pour cela, il s’appuie sur le service
DNS pour résoudre I'adresse du MX, i.e. défini lagpartie a droite de « @ » dans I'adresse emaiMIA
frontiere se connecte alors comme un client SMTRAwWu domaine cible.
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Si le MX accepte le message, il le transfere (dakement a travers une nouvelle chaine de MTA qui

réalise des filtres) a un agent qui va stockemieis (MDA, mail delivery agent), et qui offre wervice
comme POP aux utilisateurs finaux pour réceptioteres mails.

Le protocole SMTP est un protocole textuel simglemme le protocole POP étudié a I'examen de
Janvier. Nous faisons ici abstraction de cette lseuextuelle, qui pourrait étre gérée a I'aide B&sProxy
Distant et Adapter comme on I'a fait pour POP dfawvoir une modélisation orientée objet.

On donne l'interface ISMTP qui permet de captuegiohctionnement d’un serveur SMTP ; on I'a abstrai
ici & une seule fonction a trois arguments, I'aseemetteur, la liste des adresses des destisafadopt) et
un chaine pour le corps du message. Le retour doaidalse » permet de signaler une erreur. Onetlpp
également les grandes lignes de l'interface IPQHMst » permet d'obtenir une liste des mails séscket
« retr » permet de lire un mail donné.

«interface»
«interface» EX IPOP
E2{ ISMTP
& list ()
{?3, transferMail ( sender : String, recpt: String [*], String data ) : Boolean {("2) retr ()
% ()

Question 3.1 (2 points)Sur un diagramme de composants, représentez lgsosamts correspondant au
MUA, MSA, MTA, MX et MDA.

O— ISMTP
O— ISMTP O— ISMTP O— ISMTP o— IPOP
«component»s «component» «component» «component» «component»
Z IMUA < 1MSA < IMTA < 1MX =< |MDA
ll l l l o~ ISMTP
> ISMTP = ISMIP > ISMTP
—1POP

20% par composant, i.e. qui déclare les deux bomtexdaces dans la bonne direction. 0% sinon.

Question 3.2 (2 pointsBur un diagramme de structure interne, représéateanfiguration de la figure 2
de l'introduction.

2] ISMTP4

mx.titi.org : MX pop.titi.org : MDA

>—1pPOP
bob@ : MUA

—0)--
IPOP

ISMTP3 '~
ISMTP
alice@ : MUA

smtp.toto.com : MSA transfer.toto.com : MTA

ISMTP2

—

20% par lien correctement orienté et typé entrex destances. 0% si un de ces élements manque o
est faux.

-40% ce ne sont pas clairement des instances.
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Question 3.3 (3 pointsMontrez par un diagramme de séquence mettant degezomposants instanciés

dans la question 3.2 les échanges nécessairesapbhaminer un email « coucou » du MUA émetteur
(bob@toto.com) au MUA de destinaticadi¢e @titi.org.

2 1 bob@:MUA 2] smtp.toto.com:MSA 2 ] transfer.toto.com:MTA =] mx.titi.org:MX 2 ] pop.titi.org:MDA = ] alice@:MUA

transferMail ( sender = -, recpt = -, String data = -)
-

transferMail ( sender = -, recpt = -, String data = -)
»

transferMail ( sender = -, recpt = -, String data = -)
t P

transferMail (sender = -, recpt = -, String data = -)
t »

list()

list()

retr()

retr ()

Bareme : 20% par échange, list/retr comptent pawahange.
-20% on ne voit aucune donnée sur aucun message.
-10% par instance mal typée, n’est pas clairemeatinstance ou autre mal identifiée.
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